macchine 





Spectrum, il “fantasma’" in 

A bbiamo avuto il tempo di provare con calma lo 
ZX Spectrum ed ora torniamo alla càrica 
(dopo la presentazione in giugno 82) con un’analisi 
mollo più particolareggiata sul suo funziona mento. 

I pochi fortunati che sono venuti a trovarci al SIM 
hanno potuto toccare con inano la bestiola, gustan¬ 
dosi un bel programma dimostrativo in technicolor. 

Partiamo quindi con le capacità grafiche: le istru¬ 
zioni che riguardano la gestione dei colore sono 
f ondameli tal mente quattro, Ink, Paper, Perder e 
Brighe multo esplicitamente sono state scelte le 
parole Inchiostro, Carta, Bordo e Luminosità. Sìa 
Ink che Paper e Perder necessitano di un valore da 
zero a sette, corrispondente ai colori disponibili. 

Nero, blu, rosso, magenta, verde, giallo e bianco. 

Con i primi tre comandi possiamo attribuire un 
colore ai bordi, uno allo sfondo ed uno ai caratteri o 
simboli stampati su video. Con il comando Brighi, 0 
o I. possiamo determinare la luminosità degli otto 
colori. Oltre a questi comandi base ne troviamo 
altri: Inverse, Over e Flash, lì primo inverte i colori 
fra Ink e Paper, permettendo di disegnare con lo 
stesso colore del fondo. In questo modo si può dise¬ 
gnare qualcosa “di nascosto» e farla apparire quasi 
istantaneamente facendo stampare degli spazi bian¬ 
chi o neri preceduti dall'Istruzione Over, In alta 


risoluzione si possono usare Lutti i colori disponibili 
con qualsiasi combinazione di Flash, Brighi e Over, 
esiste però ima particolare limitazione: la risolu¬ 
zione dei colorì é dì treni ad u e per venti due, la stessa 
del video come caratteri stampabili per pagina. Per 
ogni «area carattere» possiamo avere un colore di 
sfondo ed uno di scrittura. In questo modo si pos* 
sono fare disegni a colori decisamente complessi, ma 
il colore deve essere sistemato con attenzione, stu¬ 
diando le sovrapposizioni opportunamente. Sembra 
diffìcile, ma basta solo farci l'abitudine, e poi questo 
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technicolor, provato per voi 


era Funico sistema per poter disegnare in alta risolu¬ 
zione con tuLti ì colori disponibili. 

Tutti i vari codici di controllo corrispondenti alle 
istruzioni viste prima possono comodamente essere 
inseriti nelle linee di programma, attivando automa¬ 
ticamente la funzione corrispondente anche nel 
listato stesso. Se, per esempio, vogliamo stampare 
una cornice lampeggiante possiamo utilizzare una 
normale routine per far stampare la cornice, ma tra 
le virgolette che contengono il carattere da stampare 
come cornice inseriamo anche un particolare carat¬ 


ai* 


■■y W 


_ ROM; 16K 

■ • . •• : ' '' ' : : : : 

• Varie: IJLA Ferranti per gestione 

Vìdeo, Cassette ed I/O Su 

• Velocità di processo: accettabile 

• M MH* 

• Peculiarità: Basso costo 

Prestazioni notevoli 


I 




Sm. 




" «uievoii 

Dimensioni ridottissime 




«■fri 




Colore, Suono, Alla risoluzione 

• Importatore: R£BIT t a divtsion ofGBC 

• Prezzo annunciato per 16K RAM: circa 5<MhOO0 lire ! 

• Disponibilità; a partire da aprile. 


V-V:*,r. 




te re, invisibile, che fa lampeggiare automaticamente 
il carattere stesso e tutto quello che viene dopo 
(incluso il listato); per evitare questo si inserisce 
dopo il carattere un altro codice invisibile che disabi¬ 
lita il lampeggio dei caratteri successivi. 

Lo stesso accade per i colorie per la luminosità. In 
pratica i listati dello Spectrum possono diventare 
coloratissimi e lampeggianti, o addirittura invisibili 
(sul video); sulla stampante spariscono tutti i codici 
speciali ed il listato viene stampato in bianco e nero. 
Anche passando dalla grafica ad alta risoluzione alla 
printer si ot tiene la stampa dì ciò che è stato ottenuto 
come punto, ovvero se facciamo stampare su video 
una serie di spazi bianchi preceduti dal carattere di 
controllo corrispondente al nero, otteniamo degli 
spazi neri sul video ma nulla sulla stampante. Per 
quanto riguarda la grafica vi abbiamo incuriosito 
abbastanza, passiamo ora alla gestione dei dati su 
cassetta: questa volta bisogna proprio ammettere 
che alla Sinclair hanno fatto le cose in grande! Tanto 
per cominciare, tutte le operazioni di carico e scarico 
avvengono ad una velocità impressionante (il nostro 
programma dimostrativo occupa circa nove K di 
RAM e lo Spectrum lo carica in meno di quaranta 
secondi) e poi tutto si svolge in Technicolor. Righine 
azzurre e rosse appaiono durante l’emissione o il 
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ricevimento della nota iniziale ( usala per sistemare il 
livello nei registratori con il compressore microfo¬ 
nico) mentre righe più sottili blu e gialle visualizzano 
il caricamento dei dati. li fin qui quasi nulla di 
speciale, ma ora arriva il bello; è possibile trasferire 
su nastro praticamente tutto, da una variabile parti¬ 
colare, ad una certa area di RAM, ad un carattere 
programmabile, a uno schermo ad alta risoluzione, c 
tutto con una velocità impressionante. 

Come se non bastasse, esistono oltre a Save e 


Load altre istruzioni come Merge e Verify: con la 
prima possiamo fondere fra loro due programmi e 
con la seconda possiamo verificare la qualità della 
registrazione, ovvero se il computer è in grado di 
ricaricare il programma. Dando Save «...•> Screen 
possiamo trasferire su nastro la pagina video che in 
un secondo tempo può essere ricaricala con un 
effetto scenico eccezionale. Ovviamente quando si 
ricarica da cassetta si è sempre informati del nome 
del programma e di che tipo di file dati si tratta. 


PER QUALCHE FUNZIONE IN PIÙ 


Dalli; foto giù pubblicate avrete certamente natalo I 1 affol¬ 
lamento (Iella tastiera; se con TJtl avevate qualche problema 
per il passaggio elei cursore ria K a F, ora ne avete un nitro, 
I F< Significa L:\leiidcri e serve a selezionare i comandi sopra 
e sotto i tasti, mentre anche il tasto shift si è sdoppiato in 
Caps Shift e Symbol Shift* 

Premendo contemporaneamente i due Sliift il cursore 
diventa E e senza premere niend altro possiamo accedere ai 
comandi scritti in verde sopra i tasti; premendo con il cursore 
F il Symbol Siiti t possiamo invece accedere ai comandi in 
russi> sotto i tasti. ( i sono poi le iunzioni ancora più speciali, 
come il codice di lampeggio, ottenuto con il cursore F, il 
Sy mbol Siitit ed il tasto Insamma. è necessaria un po' di 
pratica per poter inserire un programma, soprattutto per 
coloro che si erano abituati all'81, in cui un solo Shift 
bastava e avanzava. È automatica la ripetizione del carat- 
tere premuto se non si toglie la pressione entro un secondo c 
mezzo circa. F poi, con i tasti in gomma è diventato quasi un 
piacere caricare i programmi. Provare per credere... 


ZX uin 



Scivoliamo ora sulla parte audio del nostro colora¬ 
tissimo computer: una sola voce controllabile su 
cinque ottave, controllabile con l'istruzione BilEP. 
Il primo numero esprime la durata in secondi della 
nota prodotta, mentre il secondo indica la nota vera 
e propria, assumendo come 0 il do centrale, l il do 
diesis e ”1 il si. Il key-click può essere reso udibile 
pokando una particolare locazione che corrisponde 
alla lunghezza della nota emessa. Se durante la ste- 
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per i curiosi... 

Lo ZX Spoetimi! spello (a sitlislru); si noli un certo disordini nell si 
componentistica passiva. Nessuno è perfetto, tantomeno il costoni della 
ferranti: potete vedere qui sotto lo slum patino sistemato per corrodere 
rerrore rii pro^ella/ione. Quattro trìmmer, di cui due capacitivi, regolami il 
ci>d ideai ore PAL. Come è latto (a destra) l'altoparlantiiKi e (sotto) la 
compattissima espansione da 32K h>1es. 



sura di un programma inserire qualche codice 
«proibito» siete avvertiti con un ronzio molto ben 
udibile a segnalazione... del disastro imminente. 

Dopo i particolari scenografici, ecco qualche nota 
sulle aggiunte «serie»: finalmente è comparsa ristru- 
zione READ e DATA! Ora potrete adattare anche 
quei listati basali su lunghi elenchi di dati racchiusi 
in quelle invidiate linee 900 DATA... ecc. Altra 
grande novità: con una sola linea di programma 
potete lare un'intera subroutine, le righe a piu sta¬ 


rna ìu scoli e ai minuscoli abbiamo i programmabili, e 
se non ci accontentiamo ancora possiamo trasferire 
finterà tabella di caratteri in RAM, spostando un 
apposito puntatore (delle variabili del sistema) che 
indica la locazione in cui inizia la tabella dei carat¬ 
teri. Dato che nello Spectrum è il f erranti che prov¬ 
vede alla generazione dei quadri TV, non abbiamo 
più tutti i problemi connessi al funzionamento in 
SLGW: la velocità è addirittura maggiore rispetto 
aim in FAST! 



Lemeni sono facilmente ottenute usando il classico 
«:» per separare le istruzioni, E ancora, il set dì 
caratteri, oltre ad essere diventato standard ASCII è 
dotato ancora dei caratteri grafici, ed in più sono 
disponibili ben ventuno caratteri programmabili 
con una estrema facilità grazie anche alfisti uzione 
B1N che permette dì esprimere in numerazione bina¬ 
ria un numero, visualizzando gli uno c gli zeri diret¬ 
tamente mentre programmiamo il carattere. Oltre ai 
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hardware 


255 per 142 pixel a 
disposizione della vostra 
fantasia per la creazione di 
disegni meravigliosi. Sistema 
operativo residente in Eprom 
per il controllo della scheda da 
Basic. 



Scheda grafica hi-res 


V i abbiamo fatto aspettare a lungo questa sche¬ 
da, ma pensiamo che la vostra attesa sarà pie¬ 
na mente ricompensata dalla semplicità d'uso e dal- 
refficaeia di alcune istruzioni particolari. Le cose da 
sapere sulla scheda ad alta risoluzione sono parec¬ 
chie, quindi sedetevi comodamente in poltrona e 
cercate di fare tesoro di quello che state per leggere. 

La visualizzazione dei caratteri sullo schermo 
dello ZX è ottenuta leggendo sequenzialmente la 
prima linea dei caratteri nella prima riga del D-File 
(Display File, ovvero area di memoria contenente 
tutta la mappa dello schermo), prelevando i codici 
corrispondenti dalia tabella nella Rom. A seconda 
della quantità di memoria disponibile si ha anche a 
che fare con due possìbili tipi di D-File: quando si ha 


meno di 3,5 K di Ram il sistema operativo dello ZX 
provvede ad economizzare su ogni byte, ri ducendo il 
D-File al minimo possibile, ovvero ad una serie di «a 
capo» senza niente in mezzo. In questo caso non si 
ha la lettura della tabella della Rom in corrispon¬ 
denza dei caratteri -spazio». Se la Ram disponibile 
supera i 3,5 K sì ha sempre a disposizione un L)d ile 
espanso ai suo massimo, ovvero di 24 righe da 32 
caratteri più un «a capo». Gli spazi bianchi non sono 
più fittizi, ma sono effettivamente ottenuti leggendo 
in Rom la tabella corrispondente. 

Ne! caso di scarsa memoria, sarete costretti a 
creare un D-File completo per poter gustare la 
pagina di alta risoluzione, proprio perché è necessa¬ 
rio avere la lettura dei codici in memoria. 
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IL PROGRAMMA 

Il classica programma di mostrai ivo ptr darvi un esempio 
pratico dell'uso della nostra scheda di alta risoluzione: in 
questa versione ì conti sono Fatti in diretta. Se volete un 
demo a tutto gas allora Fate prima Fare i conti allo ZX 
mettendo i risultali in un array da cui poi ricaverete ì valori. 
Tate attenzione alla struttura e aJTimpiego dei REM! 





10 

LET 

H-10240 

20 

LET 

L-USR H 

30 

REM 

BL CL 

40 

LET 

R-123 

50 

LET 

6=9 6 

60 

LET 

G=Q 

70 

LET 

C -255 

80 

LET 

0=191 

90 

LET 

L =USR H 

100 

REM 

MOVE R B BOX C D BOX R 

B SOX 

: 0 G 

MOUE G Q BOX C D 

3,10 

for 

J=0 TO 2tPI STEP t2fPIì 

jT 123 

120 

LET 

xssx ta*pu 

130 

LET 

Yr48+5XN J*4G 

14 0 

LET 

L=USR H 

150 

REM 

DRRU X Y 

160 

NEXT 

d 

170 

LET 

F = 4B 

130 

LET 

L-U5R H 

190 

REM 

MOUE O F DRRU R F 

800 

POR 

J=G TO 2*PX STEP 

^128 

210 

LET 

X-19S+J*12S/f2*Pl) 

823 

LET 

Y =43 + (SIN J*5IN 1 4 

45 

230 

LET 

L=USR H 

240 

REM 

DRRU X Y 

250 

NEXT 

J 

855 

LET 

G =96 + 4© 

260 

LET 

L=U5R H 

270 

3 G 
280 

REM 

MOUE R F DRRU C F MOUE 

POR 

J = 0 TD 2 «PI STEP f2*PP 

/ 128 

290 

LET 

X=J^128/ta*PI ) 

300 

LET 

Y G 4 (SIN d* SIN t2*Ui *51 

N < 3 * J > ) * 

50 


313 LET L=USR H 

320 REM DRBU X Y 

330 NEXT J 
34.0 LET L^USP H 

3S0 REM MOUE O G DRBU R G 

360 POR J = 0 TO 2iPI STEP 12*PI> 
/■ 128 

37© LET X=135+J*126/(£»PI) 

380 LET V^G+(5IN JitSIN ^51 

N E3*J) *SIN Uf<U ) 

362 LET L-USR H 

304 REM DRfiU X Y 

390 NEXT 3 
400 LET L=USR H 

410 REM MOUE R G DRBU C G COPY 

4 20 LPRINT 
433 LLI6T 



schema logico 
dell'alta risoluzione 

Probabilmente avrete già intuito clic la scheda 
sostituisce alla tabella di caratteri della Rum una sua 
pagina Rum contenente 225 X 192 pixels. Per poter 
tare questo non è sufficiente buttare là i codici nella 
speranza che Lutto vada bene, ma bisogna fare un 
notevole lavoro di sincronizzazione. I segnali clic 
circolano al V inter no dello ZX sono vari e spesso 
utilizzati artificiosamente; il video e generato 
secondo una particolare routine che coinvolge anche 
la linea di controllo HÀLT ad ogni linea di scarn 
sione prodotta. Un generatore di indirizzi su scheda 
provvede a generare la sequenza di indirizzi da 0 a 
6120 con ìa giusta lemporizzazione ed in sincro¬ 
nismo con i segnali di Mretp Hall e Rd. 
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Le ire RAM sono delle memorie a basso consumo di I ipo CMOS da 2K per olio. L‘ indirizzamento delle ICA VI è 
duplice: da Z80 e da generatore interno. La scheda è interamente bufferlzzata ed è necessario il collegamento del 
23 B del connettore dello ZX80 8H ROM al ROM CS per poterla utilizzare. Per ragioni hardware la Rumlop viene 
automaticamente limitata a 42K, quindi se avete la scheda a 32K potete usufruire solo di 2bK di RAM. 


Le due reti resistive servono a col legare il gen e ret¬ 
tore di indirizzi al bus degli indirizzi sulla scheda 
senza che questo sia danneggiato o danneggi i buffer 
unidirezionali connessi alle stesse linee indirizzi. 

l arvi caricare ogni volta che accendete iE compu¬ 
ter con la scheda col legata qualche K dì linguaggio 
macchina non ci sembra per nulla conveniente, 
quindi tutto il software per la gestione della grafica è 
stato opportunamente impacchettato in una Eprom 
che trova posto sempre sulla scheda di alta risolu¬ 
zione. Per poter sfruttare al massimo Sa memoria 
disponibile nella mappa dello ZX abbiamo il 
seguente indirizzamento: la E proni da2K e situata a 
partire dalla locazione 11)240 mentre la Ram della 


pagina hi-res è situata da 43039 a 49 I 58, l>ue sepa¬ 
rate decodi fiche degli indirizzi provvedono alla sele¬ 
zione della Epromede! tre integrati di Ram CMOS. 
Il bus indirizzi della Eprom dipende esclusivamente 
dallo ZKO, mentre come abbiamo visto le Ram sono 
indirizzate sia dallo Z80 che dal generatore su 
scheda. E ovvio che durante la visualizzazione della 
pagina grafica la Kom sia «messa a tacere» man¬ 
dando alto iì suo C hip Select. 1 possessori di ZX80 
con 8K Rom dovranno quindi effettuare la solita 
modifica per il col lega mento del Rom CS al pili 23 B 
del connettore posteriore del loro ZX. 

La decodifica degli indirizzi è anche connessa ad 
un gruppo di Clip Elopche agganciano la pagina di 
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LA EPROM 



rlitio il software necessario alla gestione 
della scheda ad alta risoluzione è stalo per¬ 
iti aneri lem ente memori zza lo su una Sproni 
che viene (ornila assieme allo stampato, i 
comandi disponibili per il controllo della 
nostra scheda grafica sono: 

t LK\R (CL) per pulire io schermo 
W'111 J E ( W H ) seleziona la penna 

bianca 

HLÀCK (HI.) seleziona la penna nera 
MU \ I X ìi (MO) sposta il cursore a X Y 
PLO! \ V (PL) annerisce o sbianca X Y 
DHAW X Y U)H) connette X \ con i 

precedenti X V 

BOX X Y tHi>> disegna un rettangolo 

tlal cursore a X Y 



PRIVI Att 

SCKOLL 

IT 

DOWN 


RIGHI 

LEfT 


C OV\ 


(PR) slampa il teslo in 

pagina grafica a X Y 
(SO scrolla le ultime tre 
righe in basso 
(Gl 1 ) scrolla la pagina in 
alto di una linea 
(DO) scrolla la pagina in 
basso dì una linea 
(RI) scrolla la pagina a 
destra di mia lìnea 
(I L ) scrolla la pagina a 
sinistra di una linea 
H O) copta sulla printer la 
pagina hi-res 


(ili errori sono segnalal i nel seguente modo: 
G istruzione grafica incorniprensibi le 



e a qualcosa | 


i è stala usata una variabile non definita 
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grafica quando viene letto un indirizzo della [.prom; 
per sganciarsi dalla pagina di grafica, tornando ai 
caratteri dello schermo Sinclair, basta o premere il 
pulsante montato sulla scheda clic resetta i Flip Flop 
o pokare alla locazione 10240 il valore 0. Anche 
quando la pagina non c visualizzata l'informazione 
non va persa, potete cioè lare apparire e sparire 
disegni ad alta risol llzìo ne du rati te la visualizzazione 
di normali pagine a bassa risoluzione. Non è però 
possibile disegnare senza che sul video appaia quello 
che si sta facendo, quindi ricordatevi del l'esistenza 
del comando FAS 1,,, (a voi scoprire il perché). 

Il controllo della scheda è stato semplificato al 
massimo permettendo Timpiego di comodissime 
linee di programma in Basic sfruttando lo statement 


REM. Dopo questa istruzione potete mettere qual¬ 
siasi carattere senza che il sistema operativo vada a 
curiosare cercando di «interpretare», quindi il pru¬ 
gnoli ma in E proni va a cercare il codice corrispon¬ 
dente a REM e converte quello che trova in routines 
corrispondenti per la grafica. Per rendere ancora più 


ciuciente il sistema si fa una chiamata della scheda 
prima di ogni RFM e in un solo REM può starci 
anche un intero programma formato da decine e 
decine di istruzioni. I comandi possono essere 
abbreviati ai primi due caratteri e devono essere 
sempre separati t ra di loro da uno spazio che viene 
anche interpretato come marcatore dal software di 
controllo. Le variabili utilizzate nei comandi di giu¬ 
dea devono essere ad una sola lettera; non si pus- 
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COMPONENTI 




R] = 18 Rotini 

RI = 4,7 Rohm 

CI = IO uh 16 VI 

C2 = 22,000 pF 

CL) = 10.000 pF <0 clementi) 

IH = 74LS244 
U2 = 74LS245 

U3 = EPROM HI-RES (2516) 

U4-U5 - 16 - 6116 

U7 = 74LS365 

US =74 LSI 22 

LJ9 = rete resistiva 14-1-471 

Lift = 74LS393 

Li 11 = rete resistiva 14-1-471 

Ut 2 = 74LS393 

U13 = 74 LSI 38 

014 = 74 LSI 39 

LI 15 = 74LS08 

ti 16 = 74L5125 

U17 = 74LS04 

U1S = 74LS74 

LI 19 = 74LS74 

U20 = 74LS32 

La basetta, cod. 158, costa lire 20.000, 
la Lpmin lire 30.000, Per eventuali 
ordini inviare vaglia postale ordinaria 
a elettronica 2000, C.P. 1350, Milano 
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sono utilizzare numeri direttamente, 1 comandi 
disponibili sono parecchi, vediamoli in ordine di 
importanza: Clear, While e Black sono utilizzati per 
il controllo della pagina permettendo di reset tarla in 
bianco o nero a seconda che il colore della «penna» 
sia nero o bianco. Per rese tiare la pagina potete 
quindi dare un BLCLg un WH CL. MOVE X Y 
sposta le coordinate del cursore alle posizioni X c Y. 
PLOT X Y sbianca o annerisce il pixel corrispon¬ 
dente alle coordinate a seconda del colore della 
penna. DRAW X Y traccia una linea dall'ultima 
posizione del cursore tino alla nuova indicata. BOX 
X Y disegna un rettangolo dal! 1 ulti ma posizione del 
cursore fino a quella indicata. Tutti questi comandi 
alterano la posizione del cursore portandolo alle 


nuove coordinate specificate; con X e Y si indicano 
le due variabili che possono comunque essere delle 
lettere qualsiasi. PRIM I ÀX permette la stampa di 
testo nella pagina hi-res; questa routine va a leggere 
dove si trova la tabella di caratteri attualmente in 
uso (quindi anche un set di caratteri in Rum o 
Eproirv) e visualizza il sci attualmente in uso, L P, 
DO W N « L L FI e R1G LTI sono i co ma nd i per se ru I - 
lare tutta la pagina hi-res di una linea in alto, in 
basso, sinistra o a destra mentre SCROLL deter¬ 
mina lo scorrimento verticale delle ultime tre righe 
da otto pixel di altezza ciascuna in basso nella 
pagina. Questo Sei oli c effettuato linea per linea, ad 
alta risoluzione. COPY invia tutta la pagina hi-res 
alla printer. 
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